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SPIELANLEITUNG 


Figur enthüllt! 


Markiere und entferne Würfel, um die Aufgaben zu lösen 
In Picross 83D™ entfernst du Würfel aus einem größeren Block, um eine darin ver- 
steckte Figur freizulegen. Markiere die Würfel, die zur versteckten Figur gehören, 
damit du sie nicht aus Versehen entfernst. Entferne die Würfel, die nicht zur Figur 
gehören, und lege die verschiedensten Objekte freil Was für Figuren gibt es zu 
entdecken? Löse die Aufgaben und finde es heraus! 


Einige der Würfel in einem Block bilden zusammen eine 
versteckte Figur. Die Hinweiszahlen zeigen an, wie viele 
Würfel in einer bestimmten Reihe oder Spalte Teil dieser 
Figur sind. 


| | a ® 


Diese zeigen eine ng Diese zeigen genau 
zusammenhängende ug zwei voneinander Finde und markiere als Erstes Rei- Sieh dir dann die @ an. Zwei der Betrachte nun die 4. Da in der 
Anzahl an Würfeln N getrennte Wirfel- hen und Spalten mit Würfeln, die | Würfel in dieser Spalte wurden ; Reihe nur noch vier Würfel übrig 
an {in diesem Fall drei), Up gruppen an, die in eindeutig zur versteckten Figur / schon markiert. Die restlichen || sind, kannst du sie alle markieren. 
die als Teil der verste- diesem Fall aus ei- gehören. Die 5 in der obersten | | Würfel kannst du also unbesorgt 
ckten Figur markiert nem Würfel und und untersten Reihe zeigt an, entfernen. 
werden können. einer Gruppe aus dass beide Reihen vollständig 

ae be- zur gesuchten Figur gehören. 


Diese zeigen an, dass die Würfel in drei oder mehr getrennten 
Gruppen angeordnet sind. Wie in diesem Beispiel gezeigt, kön- 
nen diese „Gruppen“ auch aus nur einem Würfel bestehen! 


e Markiere und entferne Würfel 


Halte die entsprechenden Knöpfe oder Tasten gedrückt, 

während du Würfel mit dem Touchpen berührst, um sie 

zu markieren oder zu entfernen. In der Spalte mit der [3] stehen /In den beiden Reihen mit einer 2 /Entferne nun die übrigen Würfel in 
Markieren bereits drei einzelne Würfel fest, bleiben jeweils zwei zusammen- beiden Reihen und die Aufgabe ist 

also können auch hier die restli- | hängende Würfel übrig. Welche | gelöst! 

chen Würfel entfernt werden. Würfel müssen das sein? Mar- 


Würfel, während Würfel, während ki 
R du S> oder ®) duc oder @) e jere sie. 


Berühre einen Berühre einen 


gedrückt hältst. gedrückt hältst. 
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D ieses Qualitäts-Siegel ist die Garantie 
dafür, dass du Nintendo-Oualität 
gekauft hast. Achte deshalb immer 

auf dieses Siegel, wenn du Spiele 

oder Zubehör kaufst, damit du sicher 
bist, dass alles einwandfrei zu deinem 
Nintendo-System passt. 


Seal of 
Quality / 
4 


Wir freuen uns, dass du dich für die PICROSS 3D™-Karte für dein 
Nintendo DS™-System entschieden hast. 


WICHTIG: Bitte lies die beiliegenden Gesundheits- und Sicherheitshinweise genau durch, bevor du das 
Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehör verwendest. Sie 
enthalten wichtige Gesundheits- und Sicherheitsinformationen. Bitte lies die Spielanleitung sorgfältig durch, 
damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service- 
Informationen. Hebe diese Anleitung zum Nachschlagen gut auf. 


Diese Nintendo DS-Karte funktioniert ausschließlich mit den Nintendo DS-Systemen. 


WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheriegeräten in Zusammenhang mit deinem Nintendo DS-System 
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel führen. 


HAL LABORATORY, INC. 


© 2010 HAL LABORATORY, INC. / NINTENDO. 
TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
© 2010 NINTENDO. 


UNTERSTÜTZT DAS HERUNTERLADEN EINER DEMOVERSION 
VIA DRAHTLOSER DS-DATENUBERTRAGUNG. 


DRAHTLOSES MULTI-KARTEN-SPIEL 
xe DIESES SPIEL UNTERSTÜTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN, 
2: BE! DENEN JEDES NINTENDO DS-SYSTEM EINE EIGENE DS-KARTE 
5 ENTHALTEN MUSS. 


nintendo 


Wi-Fi 


connection 


NINTENDO Wi-Fi CONNECTION 
DIESES SPIEL IST FUR DIE NINTENDO Wi-Fi CONNECTION 
AUSGELEGT. 


EIN Aufgaben lösen .................---- 8 
EN Vor dem Spiel ..............4...0.... 14 
EN Aufgabenmodus ...............0.... 16 
WB Galerie 41-1. 20 
EN Mein Picross ................0... 22 
Erste Schritte l...a... ada] 22 
Eigene-Modus .........2242444ennn 24 
Drahtlose DS-Datenübertragung..28 
Nintendo Wi-Fi Connection ........ 33 
EN Einstellungen ...................0.... 35 
EN Tricks und Kniffe eee 36 


Hinweis: Weiterführende Informationen zum Spei- 
chern findest du im Unterabschnitt „Über die Spei- 
cherfunktion" » 5.15. 


4 + Picross 3D 


In dieser Spielanleitung sind die Bilder, die den oberen Bildschirm 
darstellen, durch einen P}-Rahmen gekennzeichnet. Bilder, die den 
Touchscreen darstellen, sind durch einen [J-Rahmen gekennzeich- 
net. 


Grundsätzlich wird für dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems übernommen. Das 
Spiel verfügt über fünf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Französisch, Spanisch und Italienisch. 
Wurde für dein Nintendo DS-System bereits eine dieser Sprachen ausgewählt, wird diese automatisch 
im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewählt worden, die nicht oben angeführt ist, wird im Spiel 
englischer Bildschirmtext angezeigt. Die im Spiel wiedergegebene Sprache lässt sich mittels Sprach- 
einstellung des Nintendo DS-Systems ändern. Bitte schlage in der Bedienungsanleitung des Nintendo DS- 
Systems nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung benötigst. 


Picross 3D +5 


Steuerung | FR > Menüpunkte auswählen und bestätigen 


Be en pen we en eee Berühre Menüpunkte und Schaltflächen, um diese auszuwählen und 
Dieses Spiel wird sowohl mit dem Touchpen als auch mit Knöpfen bzw. Tasten zu bestätigen. Einige Punkte werden nach einfachem Berühren aus- 


gesteuert. Weitere Informationen zur Steuerung beim Lösen von Aufgaben findest gewählt, andere werden durch einmaliges Berühren angewählt und 
du im-Abschnitt-„Aufgaben-lösen"-»5--8. müssen durch erneutes Berühren bestätigt werden. 


Hinweis: Die in dieser Anleitung beschriebene Steuerung richtet sich nach den Standardeinstellungen. 


f Häufig vorkommende Schaltflächen 
Og, O 
) Stufe 1-D © Weiter zum nächsten Bildschirm. EA Gewählte Option bestätigen. 
DbesenBildschim Zurück zum vorigen Bildschirm. 
> Steuerung im Aufgabenmodus Halten, dabei Touchscreen berühren 
> Würfel werden entfernt oder mar- 


bzw. das Steuerkreuz gedrückt hält. 
© Q Halte den X-Knopf zum Entfernen 


O_® oder den Y-Knopf zum Markieren. d'B Würfel markieren H ® 
© © Hinweis: Die Funktionen der Knöpfe und des In 
Steuerkreuzes sind zueinander symmetrisch. 
q Würfel platzieren g 
Allgemeine Steuerung One Pausenmenii anzeigen (Eigene-Modus) 


im Spiel S I 
e Die obige Abbildung zeigt ein Nintendo DS™ Lite-System (USG-001). Wird ein anderes Nintendo DSTM- Ser 5 x - - 
System verwendet, finden sich weiterführende Informationen in der Bedienungsanleitung des entspre- Hinweis: Dies bezieht sich auf die Standardsteuerung. 
chenden Systems. Die Steuerungseinstellungen lassen sich durch ‚Berühren 
e Wird das Nintendo DS-System während des Spielens geschlossen, so wird der batterieschonende von STEUERUNG im Einstellungsmenü > 5.35 ändern. 


Standby-Modus aktiviert. Wird das System anschließend wieder geöffnet, so wird der Standby-Modus 
wieder beendet und das Spiel kann an gleicher Stelle weitergespielt werden. 


am Tase J i kiert, indem man sie berührt, wëh- CE] CR) 
1 GJ  RTaste | rend man einen Knopf, eine Taste Würfel entfernen J 
xX) 

Y; A) 


Ea Steuerkreuz HE |= 
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Picross 3D ist ein Knobelspiel, in dem du unter Verwendung von Hinweiszahlen 
kleine Würfel aus einem größeren Block entfernst bzw. markierst, um eine ver- 
steckte Figur zu enthillen. 


> Den Block betrachten 


Der Block besteht aus Reihen und Spalten kleinerer Würfel, die sich horizontal, vertikal 
und in die Tiefe reihen. Hinweiszahlen zeigen an, welche Würfel entfernt oder markiert 
werden können. Sie finden sich auf dem jeweils äußeren Würfel einer Reihe oder Spalte. 


I Tiefe 
Die Würfel, die sich 
von der Vorderseite 
des Blocks bis zur 
Rückseite reihen. 


Vertikal ] 


Die Würfel, die sich 
von der Oberseite zur 


Unterseite reihen. 


I Hinweiszahlen Horizontal ] 
Zahlen, die auf den Würfeln Die Würfel, die sich N, 
geschrieben stehen. Es gibt horizontal von links 
drei verschiedene Arten Hin- nach rechts reihen. 


weiszahlen > 5.10. 
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> Den Block drehen 


Führe den Touchpen über den Touchscreen, um den Block 
zu drehen und den Blickwinkel zu andern. Der Block kann 
seitlich um 360° gedreht werden und nach oben oder unten 
um 180° gekippt werden. 


Kalibrieren 


>$.11 


e Bitte lies die Bedienungsanleitung deines Nintendo DS-Systems, 
um zu erfahren, wie der Touchscreen kalibriert werden kann derungen dürchzuführe: 

e Diese Abbildung stammt von einem Nintendo DS/Nintendo DS 
Lite-System. 
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> Hinweiszahlen 


Hinweiszahlen zeigen an, wie viele Würfel in einer bestimmten Reihe oder Spalte Teil der 
gesuchten Figur sind. Es gibt drei verschiedene Arten von Hinweiszahlen: normale Hinweis- 
zahlen, Zahlen im Kreis und Zahlen im Quadrat. Jede Art Hinweiszahl steht für ein bestimm- 
tes Schema, nach dem die Würfel angeordnet sind. 


P Normale Hinweiszahlen 9 Eine zusammenhängende Würfelgruppe zu markieren 


Gun — gee gu 


Beispiel: [3] Drei Würfel in einer Reihe. 


r 5 Genau zwei Gruppen zu markieren 
F Zahlen im Kreis ® (durch mindestens einen Würfel voneinander getrennt) 


Te gunn « gual 


Beispiel: © Zwei Würfelgruppen: ein einzelner und eine Zweiergruppe. 


Drei oder mehr Würfelgruppen zu markieren 


F Zahlen im Quadrat @] (durch mindestens einen Würfel voneinander getrennt) 


Beispiel: I] —) PTT Lee 


Beispiel: B] 


Hinweis: Für die Hinweiszahl [B] waren auch andere gültige Lösungen denkbar als die dargestellte. 
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> Würfel entfernen 


Berühre einen Würfel, während du oben auf dem Steuerkreuz oder 
den X-Knopf gedrückt hältst, um diesen zu entfernen. 


P Reihenweises Entfernen 


Möchtest du mehrere Würfel aus einer Reihe oder Spalte entfernen, 
dann drehe den Block mit der Vorderseite der Reihe zu dir. Halte 
dann oben auf dem Steuerkreuz oder den X-Knopf und berühre mit 
dem Touchpen den Touchscreen, ohne ihn wieder loszulassen. Die Würfel, die sich hinter 
dem vorderen befinden, werden dann ebenfalls der Reihe nach entfernt, bis du den Touch- 
pen wieder vom Touchscreen nimmst. 


Suche nach Reihen oder Spalten, die du komplett entfernen kannst. 


Eine [Öl zeigt an, dass alle Würfel, die dahinter liegen, entfernt werden können. Ent- 
spricht eine Hinweiszahl dagegen genau der Anzahl der dahinterliegenden Würfel, müs- 
sen alle Würfel zur gesuchten Figur gehören und können somit markiert werden. 


Die [Öl zeigt an, dass alle Würfel der 

Spalte oder Reihe entfernt werden kön- ope — 

nen. 

Eine ® in einer Reihe oder Spalte aus a — peo 

fünf Würfeln zeigt an, dass alle Würfel sun 

markiert werden können. 

Reihen oder Spalten mit einer @ oder on 8 = oif 
IB, die folgendermaßen aufgereiht sind, 

lassen sich ebenfalls eindeutig markieren. 5 i | 


á 
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> Würfel markieren 


Anhand der Hinweiszahlen kannst du entschlüsseln, welche Würfel zur gesuchten Figur 
gehören. Markierst du diese Würfel, indem du rechts auf dem Steuerkreuz (oder den 
Y-Knopf) gedrückt hältst und sie berührst, so sind sie geschützt und können nicht abgetra- 
gen werden. Dadurch kannst du Fehler vermeiden, wenn du anliegende Würfel entfernen 


möchtest. 
Y 
I Markierter Würfel 
Die Markierung von Würfeln kann 


wieder entfernt werden, indem 
man den Markierungsvorgang 
noch einmal wiederholt. 


Alle Würfel markiert? 


Sind alle Würfel einer Reihe oder Spalte markiert und alle über- 
lüssigen Würfel entfernt, so wird die Hinweiszahl grau. Dies 
zeigt an, dass die Reihe oder Spalte gelöst wurde und es dort 
keine Würfel mehr zu markieren oder zu entfernen gibt. 


Gelöste Reihe 
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> Querschnitte 


Bei großen Aufgaben kann man die innenliegenden Würfel nicht 
sehen, ohne die Würfel darum herum zu entfernen. Darum gibt 
es bei diesen Aufgaben Schieber, mit denen Teile des Blocks 
ausgeblendet werden können, um an die inneren Würfel zu ge- 
langen. 


I Schieber 


Es gibt einen roten und einen 
blauen Schieber. 


D Schieber verwenden 


Bewege die Schieber in eine Richtung, um einen Abschnitt des Blocks in dieser Richtung 
auszublenden. Berühre den Schieber zweimal schnell hintereinander, um ihn in die Ausgangs- 
position zurückzuschieben und wieder alle Würfel anzeigen zu lassen. 

Hinweis: Es kann immer nur ein Schieber gleichzeitig verwendet werden. 


Berühre den Schieber 

zweimal schnell hinter- 
einander, um dir wieder 
alle Würfel anzeigen zu 


Der vordere Teil des 
Blocks wird ausgeblendet 
und du kannst problemlos 


Wenn du das Innere des 
Blocks sehen möchtest, 
bewege den Schieber 
nach hinten. die Würfel in der Mitte 
markieren oder entfernen! lassen. 
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Vergewissere dich zunächst, dass dein Nintendo DS-System ausgeschaltet ist. 
Dann stecke die Pıcross 3D Game-Karte in den DS-Kartenschlitz, bis du ein Klicken 
hörst. 


Sobald du das Nintendo DS-System einschaltest, erscheint der = 

u rechts abgebildete Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm. Lies Fe ehe eu 
dir die Hinweise sorgfältig durch und berühre dann den Touch- 
screen. Verwendest du ein Nintendo DSiTM-/Nintendo DSi™ XL- 
System, berühre einfach das Pıcross 3D-Symbol, um das Spiel anO MaE BTT raaa vst 
zu starten. Berühre den Touchscreen. um fortzufahren. 


EI Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-System, berühre die 
PICROSS 3D-Schaltflache, um das Spiel zu starten. Befindet 
sich dein Nintendo DS/DS Lite-System im AUTO-MODUS, wird 
dieser Schritt übersprungen und das Spiel startet automatisch. 
In der Bedienungsanleitung deines Nintendo DS/DS Lite-Systems 
findest du weitere Informationen hierzu. 

Hinweis: „Nintendo DS-System* dient als Oberbegriff für das ursprüngliche 
Nintendo DS-System, das Nintendo DS Lite-System, das Nintendo DSi- 
System sowie das Nintendo DSi XL-System. 


> Speicherdatei auswählen 


Wenn du Picross 3D zum ersten Mal spielst, berühre NEU! auf 
dem Profil-Bildschirm und schreibe deinen Namen auf den Touch- 
screen. Berühre O.K., um ein Profil anzulegen. Berühre dann die 
Schaltfläche deines neuen Profils, um das Hauptmenü anzuzeigen. u 
Es können bis zu vier Profile angelegt werden. Neu! u Neu! 
Hinweis: Deine Signatur kannst du später noch im Einstellungsmenü > 5.35 a 
ändern. 
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Das Hauptmenü zeigt vier oder fünf Menüpunkte an, je nachdem ob TEA = = 
Speicherdaten vorhanden sind. Berühre eine Schaltfläche, um sie | — “a 


m Mein Picross A ag 
auszuwählen. acros a 


SPIELEN! »5.16 Den Picross 3D-Aufgabenmodus spielen. 


Sieh dir die Figuren und Animationen an, die du bereits frei- 
GALERIE »5.20 gespielt hast. 


Erstelle eigene Aufgaben und tausche sie über die Drahtlose 
DS-Datenübertragung mit Freunden. Über die Nintendo WFC 
kannst du auBerdem an Wettbewerben teilnehmen und zusatz- 
liche Aufgaben empfangen. 


MEIN PICROSS »5.22 


EINSTELLUNGEN »5$.35 Ändere Spieleinstellungen und lösche Speicherdateien. 


Setze eine Aufgabe fort, die du vorher gespeichert hast. 
FORTSETZEN »5.18 Diese Option wird nur angezeigt, wenn ein Speicherstand 
vorhanden ist. 


be gelöst oder eine Einstellung geändert wurde. Um alle Speicher- 

nd gesp! en Aufgaben zu löschen > S. 24, halte im Hauptmenü den A-, B-, 
(- und Y-Knopf sowie die L- und R-Taste gleichzeitig gedrückt. Gelöschte Daten können 
nicht ee: werden. Verwende diese Funktion also nur, wenn du dir ganz 
sicher bist 


á 
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In diesem Spielmodus wahlst du zuerst eine Schwierigkeitsstufe aus und anschlie- 
Bend eine Aufgabe. Spielst du zum ersten Mal, so spielst du durch eine Einführung, 
in der dir die Grundlagen des Spiels erklärt werden. 


> Aufgaben lösen 


Berühre im Hauptmenü AUFGABEN und wähle anschließend eine Schwierigkeit. Zu Beginn 
sind nur EINFÜHRUNG und EINFACH anwählbar — weitere Schwierigkeitsstufen werden im 
Verlauf des Spiels verfügbar. Außerdem kannst du so auch einen Modus freispielen, indem 
du dich an zufällig gewählten Aufgaben versuchen kannst. 


D Stufe wählen ~ 
® Stufe 34 


Wähle eine Stufe im Stufen-Auswahlbildschirm (auch die Einführung 
ist in Stufen unterteilt). Hast du eine bestimmte Anzahl Aufgaben 
einer Stufe gelöst, erhältst du Zugang zur nächsten. 


AD GroBformat| 


D Aufgabe wählen 


Berühre eine Aufgabe im Aufgaben-Auswahlbildschirm, um sie 
anzuwählen, und bestätige deine Wahl durch erneutes Berühren. 
Wählst du eine bereits gelöste Aufgabe, werden deine Bestzeit 
und Fehlerzahl sowie die verborgene Figur selbst auf dem obe- 
ren Bildschirm gezeigt. Auf dem Touchscreen erscheint dazu die 
SAMMLUNGEN-Schaltflache » 5.20. Hier siehst du auch, wie viele 
Sterne > 5.19 du für jede bereits gelöste Aufgabe verdient hast. 
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> Gewählte Aufgabe lösen 


Schau dir die Hinweiszahlen auf dem Block genau an und schließe daraus, welche der 
Würfel nicht zur verborgenen Figur gehören und entfernt werden müssen. Jeder Versuch, 
einen Würfel zu entfernen, der doch zur verborgenen Figur gehört, zählt als ein Fehler. Nach 
fünf Fehlern hast du verloren und die Aufgabe endet. Du verlierst ebenfalls, wenn die Zeit 
abläuft. In beiden Fällen gelangst du zum Aufgaben-Auswahlbildschirm zurück. 


Zeit 

Hier siehst du, wie viel Zeit seit 
Beginn der Aufgabe vergangen 
ist. Die Zeit gilt als abgelaufen, 
sobald der Zeiger den roten 
Abschnitt erreicht. Löst du eine 
Aufgabe, während er sich noch 
im grünen Bereich befindet, er- 
hältst du mehr Sterne! 


Aufgabenbildschirm 


I Fehler 
Für jeden Fehler, den du machst, 
wird eines der tg -Symbole zu 

einem BM. Sobald fünf §§-Sym- 
bole zu sehen sind, gilt die Auf- 
gabe als verloren! 


Pausenknopf ] 


Berühre dieses Symbol, um das 
Pausenmenü > 5.18 aufzurufen. 


I Befehlssymbole 
Verwende die hier gezeigten 
Befehle, um Würfel zu entfernen 
(€Q) oder zu markieren (g9). 
Hinweis: Hast du die A-, B, X- 
und Y-Knöpfe sowie die R-Taste 
zur Steuerung festgelegt, wer- 
den die Befehlssymbole rechts 
unten auf dem Touchscreen an- 
gezeigt. 


Reparierte Würfel ] 


Versuchst du, einen Würfel zu 
entfernen, der zur Figur gehört, 
so wird dieser mit brüchiger 
Oberfläche gekennzeichnet und 
automatisch markiert. Damit 
kann er nicht mehr entfernt 
werden. 
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D Pausenmenü 


Neustart 


Berühre den Pausenknopf oder drücke START, um das Pausen- 
Beenden 


menü aufzurufen. Berühre den Zurück-Pfeil, um zur Aufgabe zu- 
rückzukehren. 


Speichern 


Einstellungen 


NEUSTART Beginne die aktuelle Aufgabe von Neuem. 


Verlasse die aktuelle Aufgabe und kehre zum Aufgaben-Aus- 


BEENDEN wahlbildschirm > 5. 16 zurück. 


Speichere deinen Fortschritt in der aktuellen Aufgabe und kehre 
zum Hauptmenü > 5. 15 zurück. Um später wieder an dieser 
Stelle fortzufahren, wähle im Hauptmenü FORTSETZEN aus. 
Hinweis: Es kann immer nur eine Aufgabe zwischengespeichert werden. 
Speicherst du dein Spiel während einer anderen Aufgabe erneut ab, so 
wird der bestehende Speicherstand überschrieben. 


SPEICHERN 


Rufe das Einstellungsmenü > 5.35 auf. 

Hinweis: Öffnest du das Einstellungsmenü vom Pausenmenü aus, 
so stehen nur die Optionen STEUERUNG, HINTERGRUND und MUSIK 
zur Verfügung. 


EINSTELLUNGEN 


> Aufgaben erfolgreich lösen 


Eine Aufgabe gilt dann als gelöst, wenn du sämtliche Würfel ab- 

getragen hast, die nicht Teil der gesuchten Figur sind. Die freige- 
legten Figuren können jederzeit unter der Option SAMMLUNGEN 
im Galerie-Menü > S. 20 bewundert werden. 
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D Sterne [J 


Für jede gelöste Aufgabe erhältst du einen oder mehrere Sterne. 
Du erhältst zusätzliche Sterne, wenn du Aufgaben innerhalb des 
grünen Zeitlimits löst (SCHNELL GELOST! wird bei Abschluss an- 
gezeigt) und wenn du keine Fehler machst (KEINE FEHLER!). Ge- 
lingt es dir, innerhalb derselben Stufe eine bestimmte Zahl Sterne 
zu sammeln, werden zur Belohnung Bonus-Aufgaben freigeschaltet. 


Sternenbelohnungen 


Löse eine Aufgabe, aber ohne eine der unten gezeigten 
Kriterien zu erfüllen. 


KEINE FEHLER! kx Löse eine Aufgabe, ohne einen einzigen Fehler zu machen. 
SCHNELL GELÖST! %*% Löse eine Aufgabe innerhalb des grünen Zeitlimits > 5.17. 
Löse eine Aufgabe fehlerfrei und im grünen Zeitlimit. 
(KEINE FEHLER! und SCHNELL GELÖST! zusammen.) 


GUT GEMACHT! * 


PERFEKT! kook 


] Bonus- und Spezialaufgaben 


Die mit Zahlen gekennzeichneten Aufgabenfelder im Aufgaben- 
Auswahlbildschirm stellen zusätzliche Bonus-Aufgaben dar: Mit 
jedem in dieser Stufe gewonnenen Stern wird die Nummer auf 
diesen Feldern kleiner. Erreicht sie O, so ist die Bonus-Aufgabe 
freigeschaltet. Die Regeln in Bonus-Aufgaben sind dieselben 

wie in den normalen Aufgaben » 5.17. 

Im späteren Verlauf des Spiels erscheinen im Schwierigkeits- 
Auswahlbildschirm besonders tückische Spezialaufgaben: In 
Sichere Hand-Aufgaben darfst du keinen einzigen Fehler machen, 
in Schnelle Hand-Aufgaben musst du dir durch korrektes Entfernen 
von Wiirfeln Spielzeit erkämpfen. y 


Aufgabenfeld 
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Berühre im Hauptmenü GALERIE, um das Galerie-Menü zu öffnen. Hier kannst du 
Figuren aus gelösten Aufgaben in allerlei Sammlungen und Animationen ansehen. 


> Galerie-Menü 


n g r : : E] Sammlungen ae 
Auf diesem Bildschirm stehen drei Optionen zur Auswahl. Zu Beginn an, 
ist nur SAMMLUNGEN freigeschaltet. Die mit Fragezeichen gekenn- : 
zeichneten Menüpunkte werden im Verlauf des Spiels verfügbar. 
Hinweis: Du kannst deine Sammlungen auch betrachten, indem du im Auf- 
gaben-Auswahlbildschirm SAMMLUNGEN berührst > S. 16. 


In Sammlungen kannst du die Figuren betrachten, die du in allen gelösten Aufgaben entdeckt 
hast. Berühre im Sammlungen-Auswahlbildschirm eine Sammlung einmal, um diese auf dem 
oberen Bildschirm anzeigen zu lassen. Berühre sie erneut, um den Sammlungs-Ansichtsbild- 
schirm zu öffnen. 


| Sammlungen MM >| 
KY 
[sam ER} sammingen 
Enz. T i 


Ein Fragezeichen zeigt an, dass 
du noch keine Figur der ent- 
sprechenden Sammlung gefun- 
den hast. Löse eine Aufgabe 
aus dieser Sammlung, damit 
die Sammlung anwählbar wird. 


Berühre eine der Seitenzahlen 
(zum Beispiel I), um die 
entsprechende Seite aufzuru- 
fen. Berühre «oder J», um 
je eine Seite zurück- bzw. vor- 
zublättern. 
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D Figuren betrachten 


Shiba 


Wähle eine Figur, um ihren Namen und eine Beschreibung dazu 
auf dem oberen Bildschirm zu sehen. Auf dem Touchscreen wird 
die Animation der Figur abgespielt. Führe den Touchpen über den 
Touchscreen, um die Figur zu drehen. Halte die L- oder R-Taste 
gedrückt und führe den Touchpen auf oder ab, um die Ansicht zu 
vergrößern bzw. zu verkleinern. 


che, um die Animation 
anzuhalten EJ] oder ab- 
zuspielen Bq. 


Spaß beim Stöbern durch Figuren und Sammlungen 


Die Figuren aus gelösten Aufgaben werden in Themen-Samm- 
lungen zusammengestellt. Die Themen sind so witzig wie zahl- 
reich! Der Name der Sammlung erscheint erst, sobald alle Figu- 
ren der Sammlung gefunden wurden. Kannst du schon vorher 
erraten, was das Thema der Sammlung ist? 

Jede Figur spielt eine lustige Animation ab, wenn du sie betrach- 
test. Du kannst sie dabei drehen und vergrößern, um sie dir 
genau anzuschauen. Manche Figuren lassen all ihre Details erst 
dann erkennen, wenn du sie von allen Seiten betrachtest! A 
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Im Spielmodus Mein Picross kannst du eigene Aufgaben erstellen, sie mit deinen 

Freunden teilen und vieles mehr. Rufst du diesen Modus zum ersten Mal auf, musst 
du einen Spitznamen fir dich eingeben. Dieser Name wird jeder von dir erstellten 

Aufgabe hinzugefügt und kann von allen gesehen werden, mit denen du Aufgaben 
tauschst. 


> Spitznamen eingeben 


Berührst du zum ersten Mal die Option MEIN PICROSS im Hauptmenü, gelangst du zum 
Spitznamen-Eingabebildschirm. Berühre einen Buchstaben oder ein Zeichen, um es einzu- 
geben. Hast du deinen Spitznamen eingegeben, berühre O.K., um zum Mein Picross-Menü 
zu gelangen. 


Berühre A/1, um Zahlen und 
Buchstaben (außer Umlauten) 
einzugeben, und A, um Sonder- 
zeichen sowie ä, ö, ü und B ein- 
zugeben. 


Berühre diese Taste, um das 
zuletzt eingegebene Zeichen 
des Spitznamens zu löschen. 
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> Mein Picross-Menü 


Im Mein Picross-Menü stehen fünf verschiedene Optionen 
zur Auswahl. Berühre eine Option, um sie auszuwählen. 


Es Nintendo WF 
m 
Spitzname f 
+ 


EIGENE » 5.24 


Erstelle eigene Aufgaben oder versuche dich an Aufgaben, 
die du per Drahtloser DS-Datenübertragung bzw. Nintendo 
WFC empfangen hast. 


DRAHTLOSE DS- 


Tausche selbst erstellte Aufgaben mit Freunden und sende 


DATENÜBERTRAGUNG eine Demoversion von Picross 3D an Freunde, die dieses 
»5.28 Spiel noch nicht besitzen. 
Nimm mit selbst erstellten Aufgaben an Themen-Wettbewer- 
NINTENDO WFC »3.33 ben teil und lade dir neue Aufgaben herunter. 
SPITZNAME Ändere deinen Mein Picross-Spitznamen. 
HILFE Sieh dir eine Einführung in das Erstellen eigener Aufgaben an. 
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Wähle im Mein Picross-Menü EIGENE aus, um das Eigene-Menü anzuzeigen. Hier 
kannst du eigene Picross-Aufgaben erstellen und ausprobieren sowie von Freunden 
empfangene oder über die Nintendo WFC heruntergeladene Aufgaben spielen. 


> Eigene-Menü 


Berühre eine Option, um sie auszuwählen. 
Hinweis: In diesem Menü können bis zu 240 Aufgaben gespeichert werden. 
Dies schließt selbst erstellte Aufgaben, Aufgaben von Freunden sowie über 
die Nintendo WFC heruntergeladene Aufgaben ein. 


I Anzahl gespeicherter Aufgaben ] 


Eigene Aufgabe 
erstellen 


Selbst erstellte bzw. Wähle eine Aufgabe und berühre dann SPIELEN, um sie zu 
Empfangene Aufgabe lösen. Du kannst Aufgaben auch ANDERN, KOPIEREN und 
lösen LÖSCHEN, indem du die entsprechende Option berührst. 

Jedes Mal, wenn du den lila Knopf berührst, ordnen sich die 


Aufgaben nach einem anderen Schema: DATUM, TYP, GELÖST 
(nicht gelöste Aufgaben zuerst), und wieder DATUM. 


Berühre NEU, um eine neue Aufgabe zu erstellen > S. 27. 


Gespeicherte 
Aufgaben anordnen 


Hinweis: Aufgaben, die du im Mein Picross-Modus erstellst oder bearbeitest, werden unter deinem 
Spitznamen abgespeichert, allerdings wird der freie Speicherplatz von allen drei Profilen genutzt. 
Hierdurch ist es möglich, Aufgaben anderer Nutzer derselben Picross 3D-Karte zu löschen. Du kannst 
die Aufgaben anderer Nutzer nicht bearbeiten, aber wenn du sie löst, kannst du eine Kopie unter deinem 
eigenen Spitznamen speichern, die du dann beliebig ändern kannst. 
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Eigene Figuren können bis zu zehn Würfel hoch, breit und tief sein. Du kannst nach Belieben 
Blöcke anfügen, bemalen und mit Aufklebern verschönern. Öffne das Pausenmenü » S. 27, 
um deine Figur zu speichern oder zu verwerfen. 


| __Figene _, | 
I Aufkleberzahl || 
Bis zu zehn Aufkleber (Augen, 


Deko und vieles mehr) können 
auf eine Figur geklebt werden. 


I Name der Figur 
Wird beim Ändern einer Figur 
gezeigt. 

[L Mare (in Würfeln) 
Hier wird die aktuelle Höhe, 
Breite und Tiefe des Blocks 
in Würfeln angezeigt, in dem 
deine Figur verborgen ist. 


Form 


Hier siehst du auf einen Blick, 
ob deine Figur eine geeignete 
Form hat, um zu einer gültigen 
Pıcross 3D-Aufgabe umgerech- 
net zu werden. v bedeutet, 
dass eine Aufgabe erstellt wer- 
den kann, x zeigt an, dass sich 
die momentane Figur nicht um- 
rechnen lässt. 


I Pausenknopf 


I Befehlssymbole 


Verwende die hier gezeigten 
Steuerelemente, um Würfel 

zu platzieren (@), zu entfer- 
nen (À) bzw. einzufärben (gS) 
und mit Aufklebern zu verzie- 

ren (i) > 5.26. 


Darstellung ] 


Berühre diesen Knopf, um deine 
Figur als Kantengitter oder als 
Dies ist nur eine der vielen Figuren, soliden Körper anzeigen zu las- 
die du selbst erstellen kannst! sen. 


Picross 3D + 25 


D Würfel anfügen und entfernen 


Halte links auf dem Steuerkreuz oder den A-Knopf gedrückt 
und berühre eine sichtbare Würfelseite, um dort einen neuen 
Würfel anzufügen. Halte oben auf dem Steuerkreuz oder den 
X-Knopf gedrückt und berühre einen sichtbaren Würfel, um 
diesen zu entfernen. 


P Würfel bemalen und verzieren 


Halte rechts auf dem Steuerkreuz oder den Y-Knopf gedrückt, um die Farb- und Aufkle- 
berpalette auf dem Touchscreen einzublenden. Berühre Farben oder Aufkleber, um sie 
auszuwählen, und berühre dann einen Würfel, um die Farbe bzw. den Aufkleber anzubringen. 
Berühre den Würfel erneut, um die Farbe bzw. den Aufkleber zu entfernen. Du kannst 
festlegen, welche Farben bzw. Aufkleber in der Palette erscheinen, indem du ein Feld zwei- 
mal berührst und anschließend in der erweiterten Palette die gewünschte neue Farbe 
bzw. Aufkleber berührst. Ersetzt du eine Farbe oder einen Aufkleber, so ändert sich das 


entsprechende Element in deiner Figur ebenfalls. 


Farben 
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Aufkleber 


D Pausenmenü im Eigene-Modus 


Berühre den Pausenknopf, um das Pausenmenü aufzurufen. Das im Eigene-Modus gezeigte 
Menü unterscheidet sich von seinem Pendant im Aufgabenmodus. 


WÜRFEL LÖSCHEN 


Entferne sämtliche Würfel und beginne erneut mit dem Erstel- 
len deiner Figur. 


BARUSAN zurück. 


Verwerfe deine Aufgabe und kehre zum Eigene-Menü > 5.24 


SPEICHERN 


zu arbeiten. 


Speichere die aktuelle Figur und verlasse den Modus. Unfer- 
tige Figuren sind im Eigene-Menü mit einem ® gekennzeichnet 
und können nicht gespielt werden. Berühre eine solche Figur 
im Eigene-Menü und berühre dann ANDERN, um weiter daran 


FERTIG! Berechne eine Aufgabe aus der Figur, die du erstellt hast. 


dann wähle im Pausenmenü FERTIG! und füh- 
re dann die rechts gezeigten Schritte aus. 

Sind diese abgeschlossen, wird deine selbst 
erstellte Picross 3D-Aufgabe für dich berech- 


net! 


Abschließende Schritte 


> Aufgabe berechnen 


Bist du mit deiner erstellten Figur zufrieden, 


Figur benennen 


hd 


Hintergrund für deine 
Aufgabe auswählen 


v 


Ausrichtung der Figur festlegen 


w 


Hintergrundmusik deiner 
Aufgabe auswählen 


v 


Aufgabe erstellt! 
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Å 

In Picross 3D kannst du per Drahtloser DS-Datenübertragung Aufgaben mit dei- 
nen Freunden tauschen. Du kannst auch eine Demoversion des Spiels an Freunde 
schicken, die noch nicht die Vollversion besitzen. 


> Drahtlose DS-Datenübertragungs-Menü 


Berühre im Mein Picross-Menii DRAHTLOSE DS-DATENUBERTRAGUNG, um das Draht- 
lose DS-Dateniibertragungs-Menii anzuzeigen. Hier stehen drei Optionen zur Auswahl. 


EMPFANGEN Empfange Aufgaben von Freunden, die Picross 3D besitzen. 
Versende selbst erstellte Aufgaben an Freunde, die Picross 3D 
besitzen. 

Sende eine einzelne Aufgabe als Demoversion an bis zu vier 
Freunde auf einmal. 


SENDEN 


DEMO SENDEN 


Übertragungsfehler 


Wird eine laufende Übertragung abgebrochen (etwa durch 
Ausschalten des Nintendo DS-Systems), erscheint eine ent- - 

sprechende Fehlermeldung. Berühre den Zurück-Pfeil, um E S 
zum Drahtlose DS-Datenübertragungs-Menü zurückzukeh- Übertragen wurden. 

ren, und versuche es noch einmal. 

Auf Nintendo DS-Systemen, die gerade eine Demo-Aufgabe 
empfangen (in denen also keine Pıcross 3D-Karte einge- 
steckt ist), drücke den B-Knopf, um die Übertragung zu 

beenden, oder warte auf das andere Nintendo DS-System. 
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Mein Picross pra tose DS-Dptenidbertragung 


> Aufgaben senden und empfangen (Drahtlose DS-Datenübertragung) 


Bitte lies dir die auf > 5.30-32 aufgeführten Schritte sorgfäl- 
tig durch, bevor du die Drahtlose DS-Datenübertragung nutzt. 
Um eine Aufgabe zu senden, berühre im Drahtlose DS-Daten- 
übertragungs-Menü die Option SENDEN, sobald ein Empfänger 
gefunden wurde. Wähle dann die gewünschte Aufgabe aus und 
berühre anschließend die O.K.-Schaltfläche. Willst du Aufga- 
ben empfangen, dann berühre im Drahtlose DS-Datenübertra- 
gungs-Menü die Option EMPFANGEN. Berühre danach den 
Spitznamen jenes Spielers, dessen Aufgabe du empfangen 
willst, und berühre dann JA, um mit der Übertragung zu beginnen. 

Alle über die Drahtlose DS-Datenübertragung empfangenen 

Aufgaben werden im Eigene-Menü > 5. 24 aufgeführt. 

Hinweis: Befinden sich bereits 240 gespeicherte Aufgaben im Eigene-Menü, wirst du aufgefordert, vor 
dem Speichern der neuen Aufgabe eine bestehende zu löschen. Bitte folge den Anweisungen auf dem 
Bildschirm. 


> Senden der Demo (DS-Download-Spiel) 


Bitte lies dir die auf > §. 30 -32 aufgeführten Schritte sorg- 
fältig durch, bevor du DS-Download-Spiel nutzt. 

Um die Demo zu senden, berühre im Drahtlose DS-Datenüber- 
tragungs-Menü die Option DEMO SENDEN. Wähle zwischen 
EIGENE oder AUS DEM SPIEL und wähle dann die Aufgabe aus, 
die du senden willst. Sobald die Übertragung abgeschlossen 
ist, kann der Empfänger die gewählte Aufgabe auf seinem 
Nintendo DS-System lösen, 

Hinweis: Per DS-Download-Spiel empfangene Aufgaben werden im Nintendo DS-System Hes Empfangers 
gelöscht, sobald dieses ausgeschaltet wird. Wird eine Aufgabe an mehrere Empfänger gesendet, so wird 
ein Übertragungsfehler gemeldet, falls eine der Verbindungen getrennt wird. 


Eigene | 
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> Drahtlose DS-Datenübertragung (Einzelkarte-Spiel) 


So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS-System her: 
Erforderliche Bestandteile 


Nintendo DS-System ... Eines pro Spieler 
Pıcross 3D DS-Karte ... Eine 
Erforderliche Schritte 
Gastgeber-System 
1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karte korrekt in den 
Kartenschlitz. 


2. Schalte das Nintendo DS-System ein. Der Meniibildschirm des Nintendo DS-Systems wird eingeblendet. 
HINWEIS: Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-System, bei dem der AUTO-MODUS aktiviert ist, wird der 
nächste Schritt übersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren. 

3. Berühre die PICROSS 3D-Schaltfläche oder das Symbol. 

4. Folge den Anweisungen auf Seite 29. 

Gast-System 

1. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Der Menübildschirm des Nintendo DS-Systems wird eingeblendet. 

HINWEIS: Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-System, vergewissere dich, dass im Start-up-Modus 
MANUELLER MODUS eingestellt ist. Um nähere Informationen zur Einstellung des Start-up-Modus zu erhalten, 
lies bitte die Bedienungsanleitung deines Nintendo DS/DS Lite-Systems. 

. Berühre die Schaltfläche DS-DOWNLOAD-SPIEL. Der Spieleauswahlbildschirm wird eingeblendet. 

. Berühre die PICROSS 3D-Schaltfläche oder das Symbol. 

. Bestätige deine Wahl. Wähle JA aus, um die Spielinformationen vom Gastgeber herunterzuladen. 

. Folge den Anweisungen auf Seite 29. 


Oa KR & 
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» Drahtlose DS-Dateniibertragung (Multi-Karten-Spiel) 


So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS-System her: 


Erforderliche Bestandteile 
Nintendo DS-System 
Picross 3D DS-Karte 


Erforderliche Schritte 

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karten korrekt in die 
Kartenschlitze. 

2. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Der Menübildschirm des Nintendo DS-Systems wird eingeblendet. 
HINWEIS: Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-System, bei dem der AUTO-MODUS aktiviert ist, wird der 
nächste Schritt übersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren. 

3. Berühre die PICROSS 3D-Schaltfläche oder das Symbol. 

4. Folge den Anweisungen auf Seite 29. 


Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Datenübertragung 

Beachte bitte folgende Hinweise, um den bestmöglichen Ablauf zu erzielen: 

Das -Symbol zeigt die Drahtlose DS-Datenübertragung an. Es ist entweder im Menübildschirm des Nintendo DS- 
Systems oder im Spielbildschirm sichtbar. 

Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeutet dies, dass die Drahtlose DS-Datenübertragung aktiv ist. Der 
Einsatz drahtloser Kommunikationstechniken ist an einigen Orten, z. B. in Krankenhäusern und in Flugzeugen, nicht 
erlaubt. Wenn du ein Nintendo DSi-/Nintendo DSi XL-System in einem Krankenhaus oder an Bord eines Flugzeugs 
verwendest, stelle bitte sicher, dass die Funktion „drahtlose Verbindung“ in den Systemeinstellungen deaktiviert wurde. 
Lies bitte auch die Gesundheits- und Sicherheitshinweise bezüglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Datenübertragung, 
die deinem Nintendo DS-System beiliegen. 


Eines pro Spieler 
Eine pro Spieler 
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T% see | 


poeta RR Meter | 
N ) | \ “oder weniger "| weniger” ll | 
Das I] -Symbol im Bildschirm zeigt die Stärke des Signals bei der 
0 1 2 3 


Drahtlosen DS-Datenübertragung an. Es gibt 4 unterschiedliche 
Signalstärken. Bei einem stärkeren Signal funktioniert die Drahtlose 
DS-Datenübertragung reibungsloser. Sobald eine Drahtlose 
DS-Datenübertragung stattfindet, wird dies durch schnelles Blinken 
der Betriebsanzeige deines Nintendo DS/DS Lite-Systems oder der 
Verbindungsanzeige deines Nintendo DSi-/Nintendo DSi XL-Systems 
dargestellt. 


Schwaches Starkes 
Signal <———————> Signal 


Für ein einwandfreies Ergebnis beachte bitte folgende Hinweise: 

Zu Beginn der Drahtlosen DS-Datenübertragung halte einen Abstand von ca. 10 Metern oder weniger zwischen 
den Systemen, danach kann der Abstand verringert oder vergrößert werden. Die Signalstärke sollte bei mindestens 
2 Einheiten liegen, um die besten Resultate zu erzielen. 

Die maximale Distanz zwischen den Nintendo DS-Systemen sollte 20 Meter nicht überschreiten. 

Die Systeme sollten, falls möglich, einander zugewandt sein. 

e Vergewissere dich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wände, Möbelstücke oder andere große Gegenstände 
beeinträchtigt wird. 

e Vermeide die Verwendung der Drahtlosen DS-Datenübertragung in der Nähe von Geräten, deren Funkfrequenzen 


stören könnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikrowellenherde oder drahtlose Netzwerke (Wireless LANs). 


Suche dir eventuell einen anderen Ort oder schalte die störenden Geräte aus. 


e Um die Drahtlose DS-Datenübertragung in Verbindung mit einem Nintendo DSi-/Nintendo DSi XL-System verwenden 
zu können, muss die Funktion „drahtlose Verbindung“ in den Systemeinstellungen aktiviert sein. 
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Nintendo Wi-Fi Co 


Stelle eine Verbindung zur Nintendo WFC her und tritt mit eigenen Aufgaben bei 
Themen-Wettbewerben an, lade Aufgaben herunter und vieles mehr. 

Wenn du zum ersten Mal eine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection herstellst, so berühre 
NINTENDO WFC-SETUP und nimm deine Verbindungseinstellungen vor. Ist dieser Schritt abgeschlossen, 
kannst du NINTENDO WFC berühren, um zum Nintendo WFC-Menü zu gelangen. 

Hinweis: Beim Verbinden mit der Nintendo Wi-Fi Connection kann es vorkommen, dass eine Fehlermeldung an- 
zeigt, dass kein Access Point gefunden wurde. Nutzt du ein Nintendo DSi-/Nintendo DSi XL-System, kann 
die Ursache dafiir darin liegen, dass du in den DSi-Systemeinstellungen die Option DRAHTLOSE VERBIN- 
DUNG deaktiviert hast. Bitte aktiviere diese Option, ehe du deinen Router oder deine Verbindungseinstellungen 
prüfst. Um mehr zu diesen Schritten zu erfahren, lies bitte die Nintendo DSi-/Nintendo DSi XL-Bedienungs- 
anleitung. 


Mit der Nintendo Wi-Fi Connection verbinden 

Mithilfe der Nintendo Wi-Fi Connection (Nintendo WFC) können Picross 3D-Spieler über das Internet neue 

Funktionen nutzen und zusätzliche Inhalte herunterladen. 

e Um Nintendo DS-Spiele über das Internet zu spielen, musst du zunächst die Nintendo Wi-Fi Connection 
(Nintendo WFC) auf deinem Nintendo DS-System einrichten. Um nähere Informationen zur Nintendo WFC zu 
erhalten, lies bitte in der Bedienungsanleitung, die diesem Spiel beigelegt wurde, nach. 

e Um das Setup der Nintendo WFC abzuschließen, benötigst du einen drahtlosen Internet-Zugang (z.B. einen 
drahtlosen Router) und eine aktive Breitband-Internetverbindung. 

e Solltest du lediglich über einen PC mit verkabeltem Internet-Zugang verfügen, benötigst du den Nintendo 
Wi-Fi USB Connector (separat erhältlich). Nähere Informationen erhältst du in der Nintendo WFC-Bedie- 
nungsanleitung. 

 Spielpartien, die über die Nintendo Wi-Fi Connection erfolgen, haben einen höheren Energieverbrauch als 
gewöhnliche Spielpartien. Verwende das Netzteil, wenn du einem unerwarteten Ausfall der Energieversor- 
gung bei Nutzung der Nintendo Wi-Fi Connection vorbeugen möchtest. 

e Du kannst Nintendo WFC-kompatible Spiele auch an ausgewählten Internet HotSpots spielen, ohne weitere 
Einstellungen vorzunehmen. 

e Die Nutzungsbedingungen, welche für das Spiel über Nintendo Wi-Fi Connection gelten, sind in der Bedie- 
nungsanleitung der Nintendo Wi-Fi Connection nachzulesen oder im Internet unter 
support.nintendo.com abrufbar. 

Um nähere Informationen zur Nintendo WFC, den Einstellungen im Nintendo DS-System oder eine Liste mit 

Internet HotSpots zu erhalten, besuche bitte support.nintendo.com 
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» Zusatzliche Aufgaben herunterladen 


Berühre AUFGABEN-SETS, um neue Aufgaben herunterzuladen. Heruntergeladene Aufga- 
ben können im Eigene-Menü > 5.24 ausgewählt werden. 

Hinweis: Befinden sich bereits 240 gespeicherte Aufgaben im Eigene-Menü, wirst du aufgefordert, 
vor dem Speichern der neuen Aufgabe eine bestehende zu löschen. Bitte folge den Anweisungen auf 
dem Bildschirm. 


a 
> Wettbewerbe Wettbewerb 11 m 


Berühre WETTBEWERBE, um bei Themen-Wettbewerben mitzu- Weltbewer 12 EmA] 
machen und Sieger-Aufgaben aus vergangenen Wettbewerben Welibewerb 13 a) 


herunterzuladen. Wellbewer 14 EEE 
Hinweis: Befinden sich bereits 240 gespeicherte Aufgaben im Eigene-Menii, L | 
wirst du aufgefordert, vor dem Speichern der neuen Aufgabe eine bestehende 
zu löschen. Bitte folge den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


e Die Option WETTBEWERBE wird verfügbar, sobald der erste Wettbewerb eröffnet 
ist. 

e Es dürfen nur selbst erstellte Aufgaben eingesandt werden, nicht Aufgaben von anderen. 

e Jeder Spieler darf nur eine Aufgabe pro Wettbewerb einsenden. Wird eine weitere Auf- 
gabe eingesandt, so wird die jeweils zuvor eingesandte Aufgabe durch diese ersetzt. 


Jede Aufgabe, die an dem Wettbewerb teilnimmt, wird zusammen mit deinem Spitzna- 
men sowie dem Namen der Figur, den du eingegeben hast, angezeigt. Achte darauf, 
dass keiner der beiden Namen wichtige Daten über dich selbst preisgibt oder andere 
Menschen in irgendeiner Weise verletzt oder beleidigt. 
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Im Einstellungsmenü kannst du diverse Spieleinstellungen vornehmen (Steuerung, 
Musik, Spielhintergründe usw.), deine Signatur ändern oder dein Profil löschen. 


> Einstellungsmenü 


Berühre im Hauptmenü EINSTELLUNGEN, um das Einstellungsmenü aufzurufen. 


Passe die Steuerung beim Lösen und Erstellen von Aufgaben 
SUBRE deinen Vorlieben an. 
HINTERGRUND Lege den Spielhintergrund beim Lösen von Aufgaben fest. 
MUSIK Wähle eine Hintergrundmusik aus. 
Lege die Tonausgabe fest (MONO, STEREO, SURROUND oder 
EFFEKTE KOPFHORER), höre dir Musik und Effekte aus dem Spiel an und 
schalte nach Wunsch Effekte oder Musik aus. 
SIGNATUR Ändere die Signatur deines Profils > S. 14. 
z Lösche deine Speicherdatei. 
een Hinweis: Im Eigene-Modus gespeicherte Aufgaben werden nicht gelöscht. 


Verrät der Hintergrund zu viel? 


Lege einen beliebigen Hintergrund außer STANDARD fest, damit dir der Spielhintergrund 
keinen Hinweis auf die verborgene Figur gibt. Wenn du ganz ohne Hilfe die Aufgaben selbst 
lösen möchtest, ist dieser Kniff sehr zu empfehlen! 


4 
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Wenn du einmal mit den Hinweiszahlen vertraut bist, kann jede Kopfnuss in 
Picross 3D allein durch logisches Denken geknackt werden. Hier noch ein paar 
weitere Techniken, die dir die Knobelei erleichtern. 


> Untersuche alle Reihen, ob horizontal oder vertikal 


Wenn du mal nicht weiterweißt, sieh dir jede Reihe und Spalte des Blocks gut an. Es gibt 
immer einen Würfel, der markiert oder entfernt werden muss. 


> Zähle von beiden Enden aus und markiere überlappende Würfel 


Bei normalen Hinweiszahlen solltest du die Würfel von beiden Enden der Reihe aus zäh- 
len und dann jene markieren, die in beiden Fällen markiert werden müssen. Ist beispiels- 
weise eine Reihe von fünf Würfeln mit einer X versehen, zähle erst vier Würfel von links 
(Abbildung 1) und zähle dann vier Würfel von rechts (Abbildung 2). Nun erkennst du, dass 
drei der Würfel in beiden Fällen eingefärbt werden müssten (Abbildung 3). Markiere also 
diese drei, denn sie gehören auf jeden Fall zur gesuchten Figur. 


Abbildung 1 Abbildung 2 Abbildung 3 
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> Suche nach markierten Würfeln am Ende der Reihe 


Ist der Würfel am Ende einer Reihe bereits markiert? Ist diese Reihe mit einer normalen 
Hinweiszahl versehen? In diesem Fall muss die Gruppe markierter Würfel genau an diesem 
Ende beginnen und exakt die Anzahl Würfel in der Hinweiszahl umfassen. Siehst du bei- 
spielsweise eine Reihe von fünf Würfeln, die mit einer ®] gekennzeichnet ist, und der Würfel 
ganz links ist bereits markiert, so kannst du sofort die beiden anliegenden Würfel eben- 
falls markieren. 


ca” — geen — om 


Ist ein Würfel am Ende der ...dann kannst du die drei Wür- ...und den Rest entfernen! 
Reihe bereits markiert... fel an dieser Seite markieren... 


> Suche nach [©) und [E]! 


Zahlen im Kreis bedeuten, dass die zu markierenden Würfel in genau zwei Gruppen geteilt 
sind. Siehst du in einer @-Reihe einen markierten Würfel, so müssen die zwei Würfel 
daneben in jedem Fall entfernt werden, denn zwischen Würfelgruppen muss stets ein un- 
markierter Würfel liegen. Bei Zahlen im Quadrat gilt dasselbe: Siehst du einzelne markierte 
Würfel in einer B]-Reihe, kannst du gleich jene Würfel entfernen, die unmittelbar daneben 


liegen. 
Penn re m samen 


Es müssen zwei einzelne Würfel markiert werden, also kannst du alle Würfel, die direkt 
neben dem markierten liegen, entfernen. 


Hinweiszahl ®]: 


neben dem markierten liegen, entfernen. 
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> Rechne Konstellationen aus 


Siehst du Hinweiszahlen im Kreis oder im Quadrat, so prüfe, ob die Anzahl aller Würfel in die- 
ser Reihe gleich der Hinweiszahl plus 1 (Kreis) bzw. gleich der Hinweiszahl plus 2 (Quadrat) 
ist. Ist dies der Fall, so kannst du die zwei Würfel an den Enden der Reihe sofort markieren. 
Da bei Kreisen mindestens ein unmarkierter Würfel beide Gruppen trennen muss, und bei 
Quadraten mindestens zwei unmarkierte Würfel die Gruppen trennen müssen, muss eine sol- 
che Reihe also mindestens die Hinweiszahl an Würfeln plus 1(Kreis) bzw. plus 2 (Quadrat) 
umfassen. 


[p> Beispiel (Zahl im Kreis) 


Siehst du eine Fünferreihe, die mit @ gekennzeichnet ist, so können die Würfel in den 
Gruppen 1 — 3, 2-2 und 3 - 1 angeordnet sein. 


Die gezeigten Konstellationen sind hier die einzig möglichen, also können 
die Würfel an den Enden, die in jedem Fall dazugehören, gleich markiert 
werden (siehe Abbildung rechts). 


D Beispiel (Zahl im Quadrat) 


Siehst du eine ee die mit Æ gekennzeichnet ist, so können die Würfel in den 
Gruppen 2 — 1 — 1, 1-2-1 oder 1 — 1 - 2 angeordnet sein. 


Die gezeigten Konstellationen sind hier die einzig möglichen, also 
können die Würfel an den Enden, die in jedem Fall dazugehören, 
gleich markiert werden (siehe Abbildung rechts). 
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Weitere Informationen zum PEGI-Einstufungssystem (Pan European Game Information) findest du unter: 


http://www.pegi.info 


DEUTSCHLAND 


Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe: 

Lieber Kunde, 

das von dir erworbene Produkt wurde gemäß § 14 JuSchG von der USK geprüft und eingestuft. Die Kenn- 
zeichnung erfolgt unter Verwendung der nachstehenden USK-Kennzeichen sowohl auf der Verpackung 
des Produktes als auch auf dem Datenträger selbst. Bitte beachte, dass die USK-Kennzeichnung auf dem 
Datenträger gemäß einer Ausnahmegenehmigung der Obersten Landesjugendschutzbehörden aus 
produktionstechnischen Gründen nur im Zweifarbendruck erfolgt. Beziehe dich in diesem Fall bitte auf die 
Texte im Inneren des USK-Kennzeichens auf dem Datenträger. 


Weitere Informationen zur USK-Altersfreigabe gemäß § 14 JuSchG findest du unter: 
http://www.usk.de sowie http://www.nintendo.de 


